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ABSTRAKSI 
Dalam film animasi, terdapat berbagai macam cerita yang menarik untuk 
ditonton, namun agar film tersebut dapat ditonton, maka harus ada yang 
menjalankan cerita tersebut yaitu tokoh. Maka dari itu seorang perancang tokoh 
memiliki peran yang besar dalam menjalankan cerita tersebut. Peraturan ini sudah 
permanen dalam film animasi, bagi seorang perancang tokoh yang paling penting 
terutama adalah casting visual dan kemampuan tokoh untuk tampil dalam alur 
cerita yang sudah ditentukan. Perancangan tokoh tersebut harus dirancang secara 
konsisten dan menyeluruh, dari hubungan tokoh satu dengan yang tokoh lainnya, 
dan dari tokoh dengan latar atau lingkungannya. Perancangan tersebut tentu tidak 
dilakukan secara sembarangan, tokoh tersebut harus dibuat hidup layaknya 
manusia, memiliki kepribadian dan emosi. Bedasarkan pembahasan yang 
sebelumnya dapat diartikan bahwa tujuan dari pelaksanaan Tugas Akhir ini adalah 
dapat menyelesaikan projek film animasi yang sedang dibuat, dan dapat 
membagikan pembelajaran tentang proses perancangan tokoh yang baik dan 
benar. 
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ABSTRACT 
In the animated film, there are various kinds of interesting stories to 
watch, but for the film can be watched, someone must run the story and that is a 
character. Therefore a character designer has a big role in running the story. 
This rule is permanent in the animated film, for a designer the most important 
figures are primarily visual casting and the ability of a character to appear in a 
predetermined storyline. The design of these figures should be designed 
consistently and thoroughly, the example is the relationship between one 
character to another and the character with the background or the environment. 
The design is not done arbitrarily, the character must be made to live like a 
human, have the personality, emotions and so forth. Based on the previous 
discussion, it can be interpreted that the purpose of this Final Project 
implementation is to complete the animated film project that is being made and 
can share knowledge about the process of making the good and true character. 
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